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1.はじめに
体験型メディアアートの展示は，従来の美術館における
絵画や彫刻などの展示とは違った特徴を持つ。このデザイ
ンノートでは，木本圭子と共同制作した，文学作品を映像
表現した体験型メディアアート作品について，その企画制
作の過程と展示デザインの方法と実際について述べ，体験
型メディアアート特有の点について分析と考察を行い，今
後の展望について述べる。
2.文学とメディアアートの出会い
コンピュータを利用したメディアアートは，既に長い歴
史を持つ［1］。その主流のひとつは，映像を利用した体験
型の作品である［2］。この中で，文学とメディアアートと
を組み合わせた作品群が登場してきた。平成19年12月
15日（土）～平成20年2月17日（日）に東京都写真美術
館で開催された『文学の触覚』展において，それまで試み
られていなかった文学作家とメディアアーティストのコラ
ボレーションによる多くの作品が企画制作された。キュレ
ーションは森山朋絵らによるもので，筆者も協力として参
加した。筆者は，それまでにいくつかのメディアアート作
品を企画制作してきた［3］。このとき，文学とメディアアー
トの出会いに多いに刺激を受け，その可能性を探るために，
文学作品をテーマとした新たな作品を木本圭子と共同制作
することになった。制作された一連の作品は『dimension
rendez-vous:literaturett』と名付けられた（以降「本作
品」と呼ぶ）。
3.作品概要
これまでに本作品を3つの展覧会に出品している。次に，
それらの開催概要を示す。
（1） 佐世保市博物館島瀬美術センター 平成23年度企
画展「感じる文学動く触る薫る」
期間:平成23年7月15日（金）～9月4日（日）
この展覧会では，筆者は全体の技術監修も担当した。
（2） 高知県立文学館 2012年度展覧会「文学 Media
Art展 紀貫之からライトノベルまで」
期間:平成25年2月9日（土）～4月7日（日）
（3） 文化庁メディア芸術祭 愛知展「CODE～私の宇
宙（そら）／僕の言葉（ことば）」
期間:平成26年1月5日（日）～1月13日（月）
会場:愛地球博記念公園 地球市民交流センター
主催:文化庁
これらの展覧会の開催場所は，博物館や文学館や体育館
であり，普段からメディアアートの展示を行っているわけ
ではない。そのため，メディアアートを取り扱う専門スタ
ッフが常駐していない状況での展示であった。
本作品の外観を図1に示す。鑑賞者が見下ろすことを前
提として，床に配置した四角柱の上面に，動画の映像を流
し続けるフォトフレーム端末を上向きに設置し，正方形の
窓を開けて，その上にクリスタルガラスの立方体を載せて
いる。
図2に複数の鑑賞者がクリスタルガラス越しに，フォト
フレームの映像を覗き込む様子を示す。クリスタルガラス
内の反射によって万華鏡のような効果を生み出す。映像は
横から眺めるだけでは見えず，近づいて上から覗き込まな
ければならない。
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図1 作品外観（筆者撮影）
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映像の内容は文学作品から引用した文章の断片であり，
電子書籍のブックビューアの役割を担っている。文章は静
止していない。木本圭子制作のコンピュータグラフィクス
と絡み合いながら，スクロールしたりして次々と文章を読
ませるようになっている。その様子を図3に示す。
センサーなどが感知した鑑賞者のアクションによりコン
テンツが変化するメディアアート作品を，インタラクティ
ブアートと呼ぶ。本作品は鑑賞者の動きに直接的に反応は
しないが，視点により見え方が変化するため，体験型のメ
ディアアート作品と言える。
最近では体験するだけでなく，作品に対して能動的に取
り組んで思考することを鑑賞者に要求するメディアアート
が増えてきている。本作品ではまだそのような挑戦はなく，
あくまでも従来の美術鑑賞の延長として，鑑賞者が受動的
であっても作品が変化することによって訴えかけるように
なっている。
4.展示デザインの方法
本作品において取り組んだ展示デザインの方法の提案内
容とその実際における工夫点について示す。
4.1 構造物の分離
本作品の構造は，映像提示部分（本稿ではトップと呼ぶ）
と，丁度良い高さとするための台となる体と，体を倒
れないようにする床材とから成る。メディアアートの場合，
絵画や彫刻と違い，どこまでが作品でどこからが美術館や
博物館の環境かは曖昧である。作品制作は東京の作業場で
行うが，展示する場所は地方となる。当然搬送費がかかる
ため，作品固有の部分は小さく軽いほうが良い。このため
体と床材は現地でつくる方針とした。トップの造作を図
4に示す。体側は設計図通りに製造すればいいように簡
単な構造となっている。初期のスケッチを図5に示す。ト
ップは宅配便等で送付し，現地で体の上に載せればいい
だけである。このようにすることで，保守を容易にすると
ともに，経費の削減を行うことができた。今回の場合，ど
こを分離できるようにするかが重要であった。
4.2 空間を暗くしないこととメンテナンスフリー化
メディアアートは暗い場所での展示が主流である。多く
の映像主体のメディアアート作品はプロジェクターを利用
するが，明るい環境では映像が見にくくなるし，周囲が暗
いほうが没入感を得られやすい。外光が入る場所だと，天
気や時間帯によって日照や日影が映像に干渉してしまうこ
ともある。本作品では，従来のメディアアートのとっつき
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図3 体験型メディアアート作品（筆者撮影）
図4 制作物の構造（筆者撮影）
図5 体の初期スケッチ
図2 作品鑑賞の様子（筆者撮影）
にくい印象を払拭するために，明るいところでも鑑賞可能
となるようにした。映像の表示には，輝度の高いフォトフ
レーム型の端末を利用し，クリスタルガラスと組み合わせ
ることで外光の影響が少なくなるようにした。
メディアアート専門ではない従来の美術館や，文学を扱
う博物館などでの展覧会では，メディアアート専門のスタ
ッフが常駐できるわけではない。メディアアート作品は，
電源を入れて起動し，万が一トラブルが発生した場合は再
起動を行うなどの必要がある。終夜電源を確保できるよう
な場合は，電源を入れっぱなしにすることもある。本作品
では，電源を投入すれば自動的に作品を起動し，いきなり
電源が落ちても大丈夫な構成とし，運営に際してできるだ
けメンテナンスフリーとなるようにした。これについては，
フォトフレーム型の端末を利用し，設定を工夫することで
実現した。
4.3 体験対象の複数化
体験型メディアアートの作品は，一度に鑑賞できる人数
が限られてくる。すぐにやめる鑑賞者もいるが，いちど体
験を始めると，映像が終了するまでやめないことが多い。
先に鑑賞者がいれば，次の鑑賞者は待つことになる。列が
できることもあり，待機する観客が多ければ，整列や誘導
を行ったり，待ち時間の情報提供などを行ったりする必要
がでてくる。
本作品では，作品を取り囲むことで同時に複数の鑑賞者
が鑑賞できることを目指した。あわせて，当初から2つの
同様の作品を並べて展示する方法をとった。装置コストは
2倍程度になるが，こうすることによって，ある鑑賞者が
長い時間かけて鑑賞したとしても，もう片方の作品が空い
ていれば次の鑑賞者に代わることができる。
例えば，トイレが2つ以上ある飲食店では，ひとつのト
イレが長い時間使われていても片方が空けば別の顧客が利
用できる。店舗における接客スタッフも，2人以上いれば
1組の顧客の接客時間が長くなっても対応が回転していく。
待ち行列に関する典型的な解決方法であるが，従来の絵画
や彫刻などの展示では，同じ作品を2つ用意することがで
きないため，このような発想がなされることがなかった。
同様の作品を複数用意することができるメディアアートな
らではの展示デザインの方法である。
当初は全く同じ作品を2つ並べる予定であったが，検討
の結果，体の高さの違うものを制作することとした。本
作品では，鑑賞者の視点の高さが重要となる。トップのク
リスタルガラスへの近づき方によって印象が変化する。展
覧会ではこどもの鑑賞者も来訪することが想定されたため，
低い体を用意するか，踏み台を用意するかが必要であっ
た。踏み台は場合によっては危険となり，大人が鑑賞する
ときは邪魔になるなどの不都合がある。従って，片方の
体を大人向けの高さに，もう片方の体をこども向けの高
さとすることにし，あわせて展示内容の難易度と，映像の
一巡する時間も調整することとした。
また，2つの体の距離についても，まとまったひとつ
の作品として見えつつ，お互いの体の周囲での鑑賞に邪
魔にならない程度の距離をあけるように工夫した。具体的
には，周囲と床材の色を変えることで，作品の領域を明確
にすることを行った。
5.制作過程と展示の構成
提示する映像内容のうち，多くの文学作品の中から何を
選ぶかが課題となった。木本圭子と相談し，いくつかの候
補の中から，物理学者であり文筆家でもある寺田寅彦のテ
キストを選んだ［4］。著作の中から断片的な文章の提示で
も訴えかけることができる部分の候補を抜き出し，コンピ
ュータグラフィクスの動画との相性を見極めながら絞り込
んでいった。高い方の体には，比較的難解な内容も含む
映像をまとめ，6パートが約8分で一巡するようにした。
低いほうの体には，比較的容易な内容の映像をまとめ，
4パートが約6分で一巡するようにした。
メディアアート作品の空間への設置をインスタレーショ
ンと呼ぶ。従来の絵画や彫刻などの展示と違い，その作品
単体だけを考えて配置すればいいものではない。本作品の
場合，文章を読むことに集中するために他の作品からの音
の干渉がない配置と，混雑した場合に待つ場所の確保など
が必要となる。鑑賞しているひとたちの様子を，次に待っ
ているひとや，こどもの親などが見守ることも想定するよ
うにした。その和やかな雰囲気も含めて，作品の演出と考
えた。
佐世保と高知の展覧会では，入口に近い最初の作品とな
り，展覧会全体の導入となる位置づけの作品となった。
次に，作品解説の文章として筆者が作成したものを掲載
する。作品発表時のものから若干修正してある。
「寺田寅彦は，明治生まれの物理学者であり文学者でした。
科学や自然にまつわる多くの随筆と，俳句や小説を残して
います。地震や災害についての研究もしていました。また，
夏目漱石の弟子として，『吾輩は猫である』や『三四郎』
といった小説の登場人物のモデルになったりしています。
寺田寅彦は，いまあらためて注目されるような進んだこと
を考えていました。特に，見ることや聞くこと，あるいは
触ることや匂うことを通じて自然と向かい合うことについ
て，多くの文章を残しています。
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この作品は，水平に置かれたディスプレイの上に，四角
いガラスが載せてあります。ガラスの中には，不思議な模
様の白い粒子が刻印してあります。この作品に近づいてい
き，上から覗き込むと，横からでは見えなかった映像に出
会うことができるでしょう。映像の中の文章は，寺田寅彦
の残したものの中から選ばれています。文章は，じっとし
ていることもありますし，動いて流れていくこともありま
す。集中して文章を見つめていると，映像の移り変わりに
よって，四角いガラスの中の白い粒子が立ち現れて邪魔し
たり，消えていったりするでしょう。あるいは，文章が白
い粒子に絡め取られているように感じるかもしれません。
覗き込む位置を少し変えると，ガラスの鏡面反射のぐあい
で，いろいろな見え方をします。ひとりで覗き込むだけで
なく，ふたりや，あるいは数人で覗き込んでみると，さら
に新しい体験ができると思います。
私たちがなにかと向き合うときに，感覚を通じてしか受
け入れられないということと，その間にはふだんは気づか
なくても意識すれば存在するものがいつもある，というこ
とがわかるでしょう。
作品には，背の高いものと背の低いものがあります。背
の高いほうの文章はやや難しく，背の低いほうの文章は小
学校高学年以上であればわかるようなものが選ばれていま
す。映像は，それぞれ8分くらいと6分くらいで一巡しま
すが，始まりと終わりが決まっているわけではありません。
もしできましたら，なんども見に来ると，さらに印象が違
っていくのではないでしょうか。」
このような文章を配布したり作品の近傍に掲示したりす
ることによって，鑑賞者に作品への理解を深めてもらうこ
とも展示デザインの重要な点であると考えられる。
6.展覧会におけるフォローアップ
体験型メディアアートの場合，実際に展示してみなけれ
ばわからないことが多い。一度うまくいった展示形態だと
しても，場所や客層や混雑状況によって変更する必要がで
てくる。
このため，展示開始後に経過観察を行うことは重要であ
る。あまり作品の近くにいると鑑賞者に影響を与えるため，
少し距離を置いて目立たない位置から鑑賞者の様子を継続
的に観察した。
また，鑑賞者に直接アンケートを取る場合がある。高知
の展覧会ではアンケートを実施した。アンケートの内容は，
年齢，性別，本作品での鑑賞時間，鑑賞したときの人数，
内容についての理解，他者が鑑賞している様子の観察，な
どである。58日間で約2700人の来館者があった。本稿で
は詳細は省略するが，「体験してみないとどういうものか
わからなかった」という感想が多かった。これこそが体験
型メディアアートの特徴であり，制作上留意すべき重要な
点である。
本作品では，観察やアンケートによって作品の内容を大
きく変えることはなかったが，映像の長さを短く編集し直
すなどのバージョンアップを行っていった。
7.おわりに
文学作品を映像表現した体験型メディアアート作品を例
として，その企画制作の過程と展示デザインの方法と実際
について述べた。体験型メディアアートの展示デザインに
おいて特有の，実際に有用と考えられるいくつかの知見に
ついて明らかにし，考察を行った。今後は，これらの経験
をもとに，新しい作品制作に取り組んでいきたい。
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